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Programa de estudio de la Experiencia Educativa

1.-Area académica

| Humanidades

2.-Programa educativo

| Licenciatura en Docencia Mediada por Tecnologia

3.-Dependencia/Entidad académica

| Facultad de Pedagogia

4.- Cédigo 5.-Nombre de la experiencia educativa 6.- Area de formacion
principal secundaria
Objetos de aprendizaje para dispositivos Disciplinar
moviles (obligatoria)

7.-Valores de la experiencia educativa

Créditos Teoria Practica Total horas Equivalencia (s)
8 2 4 90
8.-Modalidad 9.-Oportunidades de evaluacion
| Curso-Taller | AGJ= Cursativa /ABGHJK= Todas

10.-Requisitos

Pre-requisitos Co-requisitos

Ninguno

11.-Caracteristicas del proceso de ensefianza aprendizaje

Individual / Grupal Maéaximo Minimo

Grupal 25 15

12.-Agrupacion natural de la Experiencia 13.-Proyecto integrador
educativa (areas de conocimiento, academia,
ejes, modulos, departamentos)

| Disefio tecnopedagégico |

14.-Fecha

Elaboracion Modificacion Aprobacién

09 de octubre de 2020

15.-Nombre de los académicos que participaron en la elaboracion y/o modificacion




Dr. Gustavo Antonio Huerta Patraca
Dr. Carlos Esteban Hernandez Martinez

16.-Perfil del docente

Licenciado en Pedagogia con grado de Maestria en educacion o relacionado con la tecnologia/
preferentemente con Doctorado en Educacion y con experiencia profesional en el nivel superior.

17.-Espacio 18.-Relacidn disciplinaria

| Plataforma universitaria | Interdisciplinar

19.-Descripcion

La experiencia educativa Objetos de aprendizaje para dispositivos moviles, constituye el eje de
Disefio Tecnopedagogico de la licenciatura en Docencia mediada por tecnologia, el cual se basa en
identificar los objetos de aprendizaje e implementarlos en dispositivos méviles para la utilizacion
en el proceso de ensefianza y aprendizaje dentro de un centro educativo.

Consta de 3 unidades en la que se pretende que el estudiante conozca las caracteristicas que tiene
un objeto de aprendizaje para su posterior implementacion.

20.-Justificacion

En la actualidad el desarrollo continuo de herramientas digitales mediante dispositivos mdviles , ha
tenido un gran impacto significativo en la sociedad y en el &mbito educativo, lo que ha dado como
resultado la reevaluacion de los procesos de ensefianza-aprendizaje relacionados a los modelos
tradicionales ya formados , buscando asi desarrollar la capacidad de constituir nuevas habilidades
entre los estudiantes y profesores para enfrentar los nuevos requerimientos que exige la presente
sociedad.

De igual manera, el incremento en el uso de dispositivos moviles en la poblacion permite la
implementacion de objetos de aprendizaje que susciten cierto dinamismo en el aprendizaje,
buscando asi, una disminucién en las actividades propuestas por el modelo tradicional.

21.-Unidad de competencia

El alumno elaborara los objetos de aprendizaje (contenidos, practicas, recursos, evaluacion) con la
finalidad de que los pueda implementar en los dispositivos moviles para su uso en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, conduciéndose con una actitud propositiva, innovadora y de colaboracion.

22.-Articulacion de los ejes

En el eje tedrico se guia al alumno a la comprension de los conceptos, caracteristicas e
implementacion de los objetos de aprendizaje para dispositivos moviles

En el eje heuristico se pretende que el alumno desarrolle habilidades que permitan resolver
problemas relacionados a los objetos de aprendizaje.

En el eje axioldgico se espera que el estudiante sea comprometido en la entrega de las actividades
y responsable ante el correcto manejo de la informacién.

23.-Saberes

| Teodricos | Heuristicos Axiolbgicos




3.

1.

Técnica operativa

Objeto de aprendizaje -

1.1 Concepto

1.2 Caracteristicas de un
objeto de aprendizaje

1.3 Funcionalidad en la -
ejecucion de un objeto de
aprendizaje

Objetos de aprendizaje en
Dispositivos moviles

2.1. Realidad aumentada
2.2.3D

2.3. Inteligencia artificial —
2.4. Mobile Learning

3.1. Fases para la elaboracion
de un objeto de
aprendizaje

3.2. Recursos Moviles

3.2.1.  Aplicaciones
de
dispositivos
moviles

3.3. Implementacién del
objeto de aprendizaje

Conceptualizar un -
objeto de aprendizaje
de manera maneral
general .

Identificar las
caracteristicas
principales de un -
objeto de aprendizaje,
para implementarlo en
su practica educativa -
de manera funcional.

Identificar los objetos
de aprendizaje en
dispositivos méviles

—  Desarrollar e
implementar un objeto
de aprendizaje

— Reconocer
aplicaciones moviles
que se pueden usar
como un objeto de
aprendizaje

Responsabilidad para
actuar ante diversas
situaciones.

— Respeto ante la opinién
de los demas
compafieros

Capacidad para generar
ideas claras y poder
externarlas

Actitud critica y
objetiva para la
resolucién de
problematicas en el
contexto de actuacion

24.-Estrategias metodologicas

De aprendizaje

De ensefianza

Investigacién a través de diversas
fuentes

Analisis de lecturas como articulos,
libros y fuentes externas de informacion
Exposiciones sobre los objetos de
aprendizaje

Creacion de video informativo sobre
Obijetos de aprendizaje en Dispositivos
moviles

Mapa mental sobre aplicaciones
moviles

Implementacién de un modelo de
aprendizaje acorde a las necesidades

Blasqueda de lecturas y textos
relacionados al tema

Explicacion de los temas

Asesoria técnica y retroalimentacion en
la implementacion del objeto de

aprendizaje




25.-Apoyos educativos

Materiales didacticos

Recursos didacticos

— Atrticulos y libros electronicos

Paginas web

Imagenes

Presentaciones

— Teléfono celular
— Internet

— Laptop

— Bocinas

26.-Evaluacion del desempefio

SHlEEe (f) i Criterios de desempefio Amb_lto(§), pe Porcentaje
desempefio aplicacion
Investigacion de los — Reconoce las
conceptos principales ideas principales
— Conceptualizacion
— Uso correcto de la
informacion
— Seagregar 15%
referencias
— Distingue las
ideas clave de
cada concepto
Exposicion sobre los — Participacion
objetos de aprendizaje activa y acorde al
tema planteado.
— Informacion que
provenga de
fuentes confiables.
— Respeto hacia la
participacion  de 15%
sus comparieros.
— Preparacion  de
argumentos
légicos para su
participacion.
Creacion de video - Uso correcto de la
informativo sobre formacion
Obijetos de aprendizaje - Duracién optima
en Dispositivos de acuerdo con los
moviles lineamientos
- _Uso _d,e la 2504
informacién  que
provenga de
fuentes confiables
- Dinadmico y
pertinente al tema




Mapa mental sobre - Excelente

aplicaciones moviles presentacion.

- Informacién
pertinente al tema
en cuestion.

- ldeas clave

- Excelente
ortografia.

- Imégenes acorde
al tema

10%

Implementacion de un - Desarrollo

modelo de aprendizaje correcto de las
fases

- Participacion

35%

Total: 100

27.-Acreditacion

Para acreditar esta EE el estudiante debera haber presentado con suficiencia cada evidencia de
desempefio, es decir, que en cada una de ellas haya obtenido cuando menos el 70%.

28.-Fuentes de informacion

Basicas

Toscano de la Torre, Beatriz & Luna, Miguel & Sauceda, Gladyss. (2012). Objetos de
Aprendizaje para Dispositivos Moviles.
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Diciembre 2008.

Villoria Séez, A., Martin Pérez, G. & De las Cuevas Caminero, J. M. (2010). Juegos educativos en
dispositivos mdviles.

Morales, E., Garcia, F. J., Barron, A., Berlanga, A. J., & L6pez, C. (2005). Propuesta de
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Complementarias

Barroso Osuna, J. M., Cabero Almenara, J., & Moreno-Fernandez, A. M. (2016). La utilizacién de
objetos de aprendizaje en realidad aumentada en la ensefianza de la medicina. Innoeduca.
International Journal of Technology and Educational Innovation, 2 (2), 77-83.

Cabero Almenara, J., Fernandez Robles, B., & Marin Diaz, V. (2017). Dispositivos méviles y
realidad aumentada en el aprendizaje del alumnado universitario. RIED. Revista Iberoamericana
de Educacidn a Distancia, 20 (2), 167-185.

Tovar, L. C., Bohérquez, J. A., & Puello, P. (2014). Propuesta metodoldgica para la construccion
de objetos virtuales de aprendizaje basados en realidad aumentada. Formacién universitaria, 7(2),
11-20.




